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ABSTRAK 
Kurangnya kreativitas guru dalam mendesain pembelajaran dikelas membuat siswa menjadi 
jenuh untuk mengikuti pembelajaran. Untuk mengatasi hal tersebut guru memerlukan media yang 
dapat menarik perhatian siswa dalam pembelajaran, salah satunya media boneka tangan yang 
dikembangkan menjadi boneka tangan dengan dua karakter. Media boneka tangan ini digunakan 
dalam pembelajaran tema lingkungan siswa kelas II Sekolah Dasar. Penelitian ini merupakan 
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Subjek penelitian dalam penelitian ini 
adalah 29 siswa kelas II SD. Data yang  dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data ahli media dan 
data ahli materi dan data hasil uji coba produk. Instrumen pengumpulan data berupa angket dan soal. 
Pada validasi pertama diperoleh presentase keseluruhan sebesar 76,25%, pada validasi kedua 
diperoleh presentase sebesar 95%, pada validasi dengan guru kelas diperoleh presentase 
keseluruhan sebesar 95%. Hasil ujicoba kelompok kecil 1 siswa diperoleh persentase 73,33%, hasil uji 
coba kelompok kecil 5 siswa diperoleh persentase 72%, Hasil uji coba kelompok kecil 10 siswa 
diperoleh persentase 80,67%, dan hasil uji coba pada seluruh siswa diperoleh persentase 82,06%. 
Rata-rata hasil belajar kognitif siswa sebelum menggunakan media boneka tangan sebesar 55,38 
sedangkan rata-rata hasil belajar kognitif siswa sebelum menggunakan media boneka tangan sebesar 
82,86. Hal tersebut menunjukkan media boneka tangan layak digunakan sebagai media pembelajaran 
karena dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini, guru 
dapat mengembangkan media boneka tangan menjadi boneka tangan yang memiliki dua karakter 
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran bercerita dengan tokoh lebih dari dua karakter. 
 
Kata kunci: boneka tangan dua karakter, pembelajaran tema lingkungan. 
PENDAHULUAN 
Kurangnya kreativitas guru dalam 
mendesain pembelajaran di kelas membuat 
siswa menjadi jenuh untuk mengikuti 
pembelajaran. Kejenuhan siswa dalam pem-
belajaran berpengaruh pada hasil belajar 
siswa yang kurang memuaskan. Guru sebagai 
fasilitator dalam pembelajaran memerlukan 
media yang dapat meningkatkan ketertarikan 
siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran juga dapat 
mendukung terciptanya pembelajaran tematik 
yang menarik dalam penerapannya. Media 
merupakan salah satu sarana yang digunakan 
guru untuk mentransformasikan ilmu kepada 
siswanya dengan cara yang berbeda.  
Media pembelajaran merupakan alat 
atau perantara yang digunakan oleh guru 
dalam menyampaikan materi pembelajaran 
agar lebih mudah diserap oleh siswa. 
Penggunaan media pembelajaran sangat 
penting terutama dalam mengajar siswa 
Sekolah Dasar yang rata-rata berusia 7-12 
tahun.  Berdasarkan teori perkembangan Jean 
Piaget dalam Soegeng (2007: 86) pada usia 
tersebut manusia memasuki tahap operasional 
konkret, yaitu telah memiliki kemampuan 
berpikir logis akan tetapi dengan dibantu 
benda-benda yang bersifat konkret atau nyata, 
artinya dalam kegiatan pembelajaran siswa 
memerlukan benda nyata yang dapat 
memudahkan ia berpikir. Benda nyata dalam 
kegiatan pembelajaran berupa media pem-
belajaran yang dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. 
Kemampuan guru dalam merancang dan 
menerapkan media pembelajaran merupakan 
kunci dari keberhasilan proses pembelajaran 
yang menyenangkan. 
Penggunaan metode ceramah dan 
tanya jawab dimaksudkan agar peserta didik 
dapat terlibat aktif dalam mengikuti kegiatan  
pembelajaran, tetapi kenyataannya pem-
belajaran yang dilakukan di kelas II belum 
menghasilkan pembelajaran yang aktif dan 
efektif. Pada saat pembelajaran menggunakan 
media banyak peserta didik yang kurang 
mengikuti pembelajaran secara penuh, bahkan 
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tidak sedikit peserta didik yang melakukan 
kegiatan-kegiatan yang lain selain kegiatan 
pembelajaran, misalnya mengganggu 
temannya, mengobrol, dan kegiatan yang 
lainnya yang tidak berhubungan dengan 
kegiatan pembelajaran. Hal tersebut 
dikarenakan kurangnya minat peserta didik 
dalam proses pembelajaran yang akhirnya 
hasil belajarpun tidak sesuai harapan. 
Berdasarkan hal tersebut, perlu adanya 
media pembelajaran yang dapat menumbuh-
kan minat peserta didik agar antusias dalam 
menjalani proses pembelajaran. Sehingga 
proses pembelajaran berjalan efektif dan 
efisien dalam rangka memberi penjelasan 
kepada peserta didik. Media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyalurkan pesan dari pengiriman ke 
penerima guna merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan kemauan peserta didik dalam 
mengikuti proses pembelajaran (Mufarrokah, 
2009: 103). Salah satu cara untuk meningkat-
kan minat dan prestasi belajar peserta didik 
adalah dengan menggunakan media yang 
kreatif, peserta didik akan lebih terlibat secara 
langsung dalam proses pembelajaran dengan 
adanya media pembelajaran.  
Salah satu media pembelajaran yang 
sesuai dengan kriteria di atas adalah media 
pembelajaran boneka tangan. Media pem-
belajaran berupa boneka sangat disukai anak-
anak sehingga dapat mengkontruksi 
pengetahuan peserta didik tentang tema yang 
dipelajari dalam pembelajaran tematik. Boneka 
tangan yang dimainkan oleh guru saat 
menyampaikan materi yang menunjukkan 
tema yang dipelajari secara alami dan nyata, 
dapat membuat peserta didik memahami apa 
yang dimaksudkan dalam pelajaran tersebut 
dan menyimpulkannya dengan baik. Media 
pembelajaran boneka tangan diharapkan 
dapat membawa peserta didik dalam 
pembelajaran yang menyenangkan dan efektif. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan dan mengetahui kelayakan  
pengembangan media boneka tangan sebagai 
media pembelajaran pada tema Lingkungan 
Kelas II SD Negeri 02 Medayu Kabupaten 
Pemalang. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan adalah metode 
pengembangan atau Research and 
Development (R&D) dengan langkah-langkah 
yang diadaptasi dari Sugiyono (2013: 298-311) 
sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
Produk yang dikembangkan adalah 
media boneka tangan yang dikembangkan 
menjadi boneka tangan yang memiliki dua 
karakter. Penelitian dilakukan di SD Negeri 02 
Medayu Kabupaten Pemalang dengan 
populasi siswa kelas II. Sebelum produk 
diujicobakan pada siswa, produk divalidasi 
oleh ahli media dan guru kelas untuk 
mengetahui kelayakan produk boneka tangan. 
Produk boneka tangan yang sudah valid 
selanjutnya diujicobakan pada siswa kelas II 
pada pembelajaran tema lingkungan. 
Kelayakan produk dinilai oleh validator dengan 
cara mengisi angket validasi media dan dinilai 
oleh siswa dengan cara mengisi angket respon 
siswa. Sebelum dilakukan ujicoba, siswa 
mengerjakan pretest untuk mengetahui hasil 
belajar siswa sebelum menggunakan media 
boneka tangan dan dibandingkan dengan hasil 
belajar siswa setelah mengunakan media 
boneka tangan dengan mengerjakan posttest. 
Instrumen pengumpulan data dalam 
penelitian berupa angket dan soal. Angket 
penilaian media, angket penilaian materi, dan 
angket respon siswa. Soal berupa pretest dan 
posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa. 
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Gambar 1   Grafik Perbandingan Validasi Media dengan Ahli Media 
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Gambar 2   Hasil Penilaian Media Boneka Tangan Oleh Guru Kelas II 
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Gambar 3   Hasil Ujicoba Terbatas  
1. Penilaian Media Boneka Tangan 4.  Kontribusi Produk 
2. Indikator Kesesuaian   5.  Keunggulan Produk 
3. Kelayakan Produk   6.  Kesempurnaan Produk 
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Gambar 4   Hasil Ujicoba Kelompok Kecil 
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Gambar 5   Hasil Ujicoba Luas 
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 Gambar 
6   Hasil Ujicoba Produk Pada Siswa Kelas II (efektifitas) 
Pembahasan 
Produk media boneka tangan yang akan 
diujicobakan harus divalidasi oleh ahli media 
yang terdiri dari satu orang ahli media dan satu 
orang guru, tujuan validasi untuk mengetahui 
kelayakan produk. Hasil validasi dengan ahli 
media pada validasi pertama diperoleh 
presentase keseluruhan sebesar 76,25%, 
pada validasi kedua diperoleh presentase 
keseluruhan sebesar 95%. Menurut ahli media, 
produk yang dibuat memiliki desain menarik, 
sesuai dengan materi yang diajarkan, dan 
awet digunakan dalam pembelajaran. Hasil 
validasi dengan guru kelas diperoleh 
presentase keseluruhan sebesar 95%. 
Menurut guru kelas, produk yang dibuat dapat 
membuat siswa lebih berkonsentrasi dalam 
pembelajaran. 
Hasil ujicoba produk pada 1 siswa 
diperoleh presentase keseluruhan sebesar 
73,33%, pada 5 siswa diperoleh presentase 
keseluruhan sebesar 72%, pada 10 siswa 
diperoleh presentase keseluruhan sebesar 
80,67% dan pada ujicoba lapangan atau 
seluruh siswa diperoleh presentase 
keseluruhan sebesar 82,06%. 
Sebelum menggunakan media boneka 
tangan, rata-rata hasil belajar kognitif siswa 
sebesar 55,38. Pada pretest siswa yang tidak 
mencapai KKM sebanyak 21 siswa dari 29 
siswa. Setelah menggunakan media boneka 
tangan rata-rata hasil belajar kognitif siswa 
sebesar 82,86. Pada posttest seluruh siswa 
dinyatakan tuntas dari KKM sebesar 67. 
Berikut data hasil perbandingan ketuntasan 
nilai pretest dan postest. 
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Gambar 4.18 Data Hasil Pretest dan 
Posttest 
 
SIMPULAN 
Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan media boneka tangan dua karakter 
layak digunakan sebagai media pembelajaran 
di Sekolah Dasar karena dapat mempermudah 
siswa dalam memahami materi, memiliki 
desain yang menarik, dan dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa.  
Saran 
Setelah dilakukan penelitian, saran yang 
dapat peneliti sampaikan adalah sebagai 
berikut: 
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a. Media boneka tangan dapat dikembang-
kan menjadi media tangan dua karakter 
sehingga dapat digunakan dalam 
pembelajaran bercerita dengan tokoh 
yang lebih banyak dan dapat menarik 
perhatian siswa. 
b. Guru dapat menggunakan media 
boneka tangan untuk menghidupkan 
suasana belajar siswa yang me-
nyenangkan. 
c. Media boneka tangan lebih baik 
digunakan dengan menggunakan 
panggung boneka agar latar cerita lebih 
jelas sehingga suasana dalam cerita 
lebih menarik. 
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